





















Laboratório Virtual de um Sistema Elétrico de Alta Potência
Virtual laboratory of an Electrical system of High Power






Neste Trabalho foi utilizado a Realidade Virtual (Oh, Ji-Young e Stver-
zlinger, Wolfgang) e suas aplicações no processo de ensino/aprendizado 
(Pinheiro, C.D.B., Ribeiro Filho, M.), onde se pretende utilizar as poten-
cialidades provenientes da Realidade Virtual (RV) para auxiliar o ensino 
e o treinamento de  profissionais da área de sistemas elétricos de alta 
potência. O usuário poderá observar o comportamento do sistema em 
tempo real, alterando a potência elétrica e a posição da visualização dos 






In this Work the Virtual Reality was used (Oh, Ji-Young and 
Stverzlinger, Wolfgang ) and its applications in the education process/
learning (Pine, C.D.B., Ribeiro Son, M), where if it intends to use the 
potentialities proceeding from Realidade Virtual (RV) to assist the 
education and the training of professionals of the area of electrical 
systems of high power. The user will be able to observe the behavior 
of the system in real time, and to interact with the virtual environment 
in diverse ways, being modified the electric power and position of the 
visualization them phenomena with total security.
Introdução1. 
 As características básicas da Realidade 
Virtual como interação, imersão e navegação 
têm potencial para propiciar um ensino que 
oferece ao aprendiz a oportunidade de uma 
melhor compreensão do assunto que está sen-
do estudado, na medida em que este explora, 
descobre, observa e interage com o mundo 
virtual, que representa o objeto de estudo. 
Kirner discute essa questão com profundidade 
e mostra, com base em diversos autores recen-
tes com publicações relevantes, que existe o 
consenso definitivo de que a Realidade Virtual 
pode ajudar efetivamente no processo de itera-
ção ensino-aprendizagem.
Objetivos2. 
 Neste trabalho foi desenvolvido um proce-
dimento automatizado que permite a visualiza-
ção tridimensional de um laboratório virtual de 
um sistema elétrico de alta potência, envolven-
do várias disciplinas como computação gráfica, 
engenharia elétrica, matemática, linguagem de 
programação e física. Este projeto foi orientado 



























Virtual pode ajudar efetivamente no processo 
de iteração ensino-aprendizagem, permitindo 
obter uma visão mais realista de um laboratório 
virtual. Utilizando técnicas de computação grá-
fica tridimensionais, haverá um melhor enten-
dimento das experiências. Esse processo é mais 
acessível financeiramente e muitas escolas não 
possuem condições de manter estes laborató-
rios na realidade. Adquirir essa tecnologia e a 
elaboração de um software nesta área permite o 
desenvolvimento de experiências e simulações 
precisas por parte dos usuários.
Metodologia3. 
 Inicialmente foi realizada a etapa de aná-
lise em que se verificou a melhor maneira de 
executar a tarefa e os recursos necessários (nú-
meros de programadores, linguagem de pro-
gramação, hardware, etc.). Na próxima fase, 
chamada de Projeto, determinou-se os “Lay-
outs” das telas e características do software. 
Posteriormente, insere-se o código do softwa-
re na linguagem de programação determinada 
na fase de análise. Em seguida realiza-se os 
testes no produto para verificar se os requisitos 
concordados na especificação (Fase de proje-
to) estão sendo atendidos. Ao final do desen-
volvimento do procedimento automatizado, 
iniciou-se a fase de manutenção.
Implementação do Programa 4. 
de Computador
 O programa desenvolvido nesse trabalho 
implementa técnicas de computação gráficas 
como a Renderização em cenários tridimen-
sionais, onde defini-se um tipo de textura para 
os objetos existentes, sua cor, transparência e 
efeito de reflexão em relação a luz. O laborató-
rio virtual é visualizado como um cenário real 
(Figura 1), onde se realiza ensaios dielétricos, 
pesquisa e desenvolvimento relacionados aos 
efeitos de campos elétricos em equipamentos 
de tensão até 350 kVef. Para o laboratório 
virtual, são aplicados os algoritmos de Ray 
Tracing para simular os efeitos das descargas 
elétricas e iluminação, sendo que o posiciona-
mento da câmera de visualização é escolhido 
pelo usuário com o auxílio do mouse.
Figura 1- Visualização do cenário real
Figura 2- Exemplo da interface gráfica do Software
 A interface gráfica para o usuário (Figura 
2) foi projetada para operar com tela de apre-
sentação, caixas de diálogo e formulários de 
ajuda ao usuário.
 O ambiente é formado por uma matriz 
tridimensional. As rotações nos cenários são 
realizadas através da multiplicação dessa ma-
triz, que representa todos os pontos do cenário, 
pela matriz apresentada na Equação 1, obtida 
pela Álgebra Linear.
Onde :
T – Matriz de rotação
q - Ângulo de rotação, conforme figura 5






















 O dimensionamento, a rotação e a trans-
lação de um objeto tridimensional são neces-
sárias para melhor visualização dos ambientes 
tridimensionais no computador.
Considerações Finais5. 
 Neste trabalho foi desenvolvido um 
Software que permite a visualização tridimen-
sional de um laboratório virtual de um sistema 
elétrico de alta potência para auxiliar o ensino 
e o treinamento de profissionais desta área. O 
usuário poderá observar o comportamento do 
sistema em tempo real e interagir com o am-
biente virtual, alterando a potência elétrica e 
posição da visualização dos fenômenos com 
total segurança e envolvendo várias discipli-
nas como computação gráfica, engenharia elé-
trica, matemática, linguagem de programação 
e física. Este projeto foi orientado aos alunos 
de iniciação científica.
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